






























































































































� チーム製作 [6-12 ]　






































キックする動作 (図 3下) を作り出す方法を学習します．
そして，この作業ではプログラムを変更する度に試験
をしなければなりませんし，うまく動かすためには，ブ
ロックの組み換えをする必要も出てきますので，作業場
所が必要になります．ですので，(3)段階の後半戦を計
算機センターで実施するのは，実のところ，かなり無理
があると思っています．
そして，(5)の段階にいたっては，計算機センターで
の実施は不可能になるので，部屋を移動します．「どう
せなら，(4)の段階から創造工学実験室でやれば？」と
いう考え方あるかもしれませんが，出来ればそれはした
くないと考えています．というのは，これがロボット作
りの授業ではなく，プログラミングの授業だからです．
創造工学実験室にはコンピュータが 20 台しかないので，
全員がプログラムをすることができません．計算機セン
ターが使えればと思いますが，残念ながら，計算機セン
ターにはブロックを広げたり，コースを広げたりする場
所がありません (人数分ハードを準備する甲斐性が無い
というのもありますが)．「あっちを立てればこっちが立
たず」といったところです．
図 3: 基本動作の組み合わせによるロボットの挙動
4 まとめ
本稿では，レゴ・マインドストームを使ったロボット
製作を行う授業を取り上げ，その内容とカリキュラムを
紹介しました．またその中で，授業担当教員の立場から，
コンピュータ教育の環境について考察してみました．
はじめに書きましたが，プログラミングというのは，
何もWindowdsやUnix のアプリケーションを書くだけ
が全てではありません．パソコンだけではなく，ロボッ
トも，洗濯機も，自動車も，全てプログラムで動いてい
ます．これが現代工業の現実で，そして，この傾向はさ
らに加速しつつあります．また，AR技術やCAD/CAM
のように，情報と現実空間の関係は密になりつつありま
す．ですから，これからのコンピュータ教育を行う計算
機センターがパソコンだけがずらりと並ぶ旧態依然と
したものであり続けることは無いのではないかと思いま
す．だからといって，何から何まで計算機センターでや
るというのもまた現実的ではなでしょう．では，いった
いどこまでが計算機センターでやるべきか……といわれ
ると，それはなかなか難しい問題になると思います．こ
のような授業の担当者としては，一度考えて見みる価値
がある問題だと思うのですが，いかがでしょうか？
